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ABSTRAK 

PENGARUH KECANDUAN GAME ONLINE 

TERHADAP KONSENTRASI BELAJAR MATEMATIKA SISWA 

Dunia game online pada saat ini berkembang sangat pesat dikalangan anak 

remaja atau pelajar. Fenomena kecanduan bermain game online diperkirakan 

mempengaruhi perkembangan anak, terutama dalam hal belajar khususnya dalam 

konsentrasi belajar matematika siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

seberapa besar pengaruh bermain game online terhadap konsentrasi belajar 

matematika siswa. Penelitian ini menggunakan metode deskriptif kuantitatif yang 

menggunakan teknik purposive sampling kriteria inklusi. Penelitian ini dilakukan 

di SMK Manba’ul ‘Ulum dengan jumlah sampel 25 siswa. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa tingkat kecanduan siswa terhadap game online adalah kategori 

sedang, nilai konsentrasi belajar matematika siswa termasuk kedalam kategori 

tinggi. Selain itu, mayoritas pemain adalah laki-laki, intensitas bermain game online 

1-3 jam dalam sehari, alasan bermain adalah untuk mencari hiburan dan jenis game 

online yang dominan dimainkan adalah mobile legends. Faktor yang mempengaruhi 

kecanduan game online pada siswa di SMK Manba’ul ‘Ulum yaitu: bermain game 

online untuk melarikan diri atau mengurangi suasana hati negatif, untuk 

menghilangkan stres, kejenuhan dan mencari hiburan. Faktor yang mempengaruhi 

siswa dalam konsentrasi belajar yaitu: kesiapan siswa dalam belajar dan kondisi 

lingkungan yang tenang dan nyaman. Berdasarkan data empirik yang digunakan 

dalam penelitian ini menunjukkan bahwa bermain game online berpengaruh negatif 

terhadap konsentrasi belajar matematika siswa, namun tidak signifikan, pada taraf 

signifikansi 5%.  

Kata Kunci: Kecanduan Bermain, Game Online, Konsentrasi Belajar Matematika.



iii 

 

ABSTRACT 

THE INFLUENCE OF ONLINE GAME ADDICTION 

ON STUDENTS’ MATHEMATICS LEARNING CONCENTRATION 

The world of online gaming is currently growing very rapidly among 

teenagers or students. The phenomenon of addiction to playing online games is 

thought to affect children's development, especially in terms of learning, especially 

in students' mathematics concentration. This research aims to find out how much 

influence playing online games has on students' mathematics learning 

concentration. This research uses a quantitative descriptive method that uses a 

purposive sampling technique for inclusion criteria. This research was conducted at 

Manba'ul 'Ulum Vocational School with a sample size of 25 students. The research 

results show that the level of student addiction to online games is in the medium 

category, the students' mathematics learning concentration scores are in the medium 

category. Apart from that, the majority of players are male, the intensity of playing 

online games is 1-3 hours a day, the reason for playing is to find entertainment and 

the dominant type of online game played is mobile legends. Factors that influence 

online game addiction among student at Manba’ul ‘Ulum Vocational School are: 

playing online games to escape or reduce negative moods, to relieve stress, boredom 

and seek entertainment. Factors that influence students’ concentration in learning 

are: students’ readiness to learn and a calm and comfortable environmental 

condition. Based on the empirical data used in this research, it shows that playing 

online games has a negative effect on students' mathematics learning concentration, 

but it is not significant, at a significance level of 5%. 

Keywords: Addiction to Play, Game Online, Math Learning Concentratio
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